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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pembelajaran PKn yang 
menyenangkan secara fisik dan non fisik setelah menggunakan metode bermain 
peran di kelas V SDN 50 Pontianak Barat. Metode penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah deskriptif, bentuk penelitian ini adalah survei, sifat 
penelitian ini adalah kualitatif dan jenis penelitian ini adalah Penelitian Tindakan 
Kelas (PTK) yang dalam pelaksanaannya berkolaborasi dengan guru kelas. 
Subyek dalam penelitian ini adalah 1 orang guru kelas dan 30 orang siswa kelas 
V. Pembelajaran PKn yang menyenangkan menggunakan metode bermain peran 
di kelas V SDN 50 Pontianak Barat mengalami peningkatan dari base line sebesar 
19,15% ke siklus III menjadi 85,25% meningkat sebesar 66,1% dengan 
dikatagorikan “Tinggi”. 
 
Kata kunci : Peningkatan, Pembelajaran Menyenangkan, Bermain Peran 
 
Abstract: This study aimed to describe the learning fun Civics physical and non-
physical after using the method of playing a role in the fifth grade at SDN 50 
West Pontianak. The method used in this study is descriptive, it is a form of 
survey research, this study is the qualitative nature and type of research is 
Classroom Action Research (CAR), which in practice collaborate with classroom 
teachers. The subjects in this study were 1 classroom teachers and 30 students of 
class V. Learning Civics are fun to use class methods play a role in SDN 50 West 
Pontianak increased from baseline by 19.15% to 85.25% the third cycle be 
increased by 66.1% to be categorized as "High". 
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embelajaran yang menyenangkan merupakan sebuah proses pembelajaran 
yang didalamnya terdapat kohesi yang kuat antara pendidik dan peserta didik 
dengan tanpa ada perasaan tertekan (Mulyasa, 2006:194). Dengan kata lain, 
pembelajaran yang menyenangkan adalah adanya pola hubungan yang baik antara 
guru dan siswa dalam proses pembelajaran. Guru memposisikan diri sebagai mitra 
belajar siswa di kelas, sehingga tidak ada beban bagi siswa dalam melakukan 
proses pembelajaran. 
Untuk mewujudkan pembelajaran yang menyenangkan ini, guru dituntut 
untuk mampu mendesain materi pembelajaran dengan baik serta 
mengkombinasikannya dengan strategi pembelajaran yang mengedepankan 
P 
 
 
keterlibatan aktif siswa di kelas, seperti; simulasi, game, team quiz, bermain 
peran, dan sebagainya. 
Pembelajaran menyenangkan telah menjadi kecenderungan dan kebutuhan 
pembelajaran saat ini dan terlebih lagi untuk waktu yang akan datang. Melalui 
pembelajaran menyenangkan diharapkan kualitas proses dan hasil belajar siswa 
menjadi lebih berkualitas dan optimal. Dalam pelaksanaannya, pembelajaran yang 
menyenangkan memerlukan kehadiran beragam variasi metode. 
Berdasarkan refleksi guru selama ini guru tidak menganggap pentingnya 
pembelajaran yang menyenangkan. Guru tidak memperhatikan secara cermat 
tentang pembelajaran yang menyenangkan, baik secara fisik maupun secara non 
fisik. Berdasarkan pengamatan awal yang dilakukan saat pembelajaran 
Pendidikan Kewarganegaraan pada siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 50 
Pontianak Barat diperoleh informasi sebagai berikut: (1) menyenangkan secara 
fisik adalah 20,02%, (2) menyenangkan secara non fisik 18,35%. 
Berdasarkan uraian tersebut disimpulkan terjadi kesenjangan antara 
harapan dengan kenyataan yang ada. Untuk mengatasi kesenjangan tersebut 
digunakan metode bermain peran. Melalui metode bermain peran siswa diajak 
untuk belajar memecahkan masalah pribadi, dengan bantuan kelompok sosial 
yang anggotanya teman-temannya sendiri. Dengan kata lain metode ini berupaya 
membantu individu melalui proses kelompok sosial. Melalui bermain peran, para 
siswa mencoba mengeksploitasi masalah-masalah hubungan antar manusia 
dengan cara memperagakannya. Hasilnya didiskusikan dalam kelas. Proses belajar 
dengan menggunakan metode bermain peran diharapkan siswa mampu 
menghayati tokoh yang dikehendaki, keberhasilan siswa dalam menghayati peran 
itu akan menentukan apakah proses  pemahaman, penghargaan dan identifikasi 
diri terhadap nilai berkembang. 
H. Kamin Sumardi (2010) mengemukakan bahwa menyenangkan 
merupakan ciri ke empat dari PAIKEM dengan maksud pembelajaran dirancang 
untuk menciptakan suasana yang menyenangkan. Menyenangkan berarti tidak 
membelenggu, sehingga siswa memusatkan perhatiannya secara penuh pada 
pembelajaran, dengan demikian waktu untuk mencurahkan perhatian (time of 
task) siswa menjadi tinggi. Dengan demikian diharapkan siswa dapat 
meningkatkan hasil belajarnya. 
Dave Meir (2002:36) memberikan pengertian menyenangkan atau fun 
sebagai suasana belajar dalam keadaan gembira. Susana gembira disini bukan 
berarti suasana ribut, hura-hura, kesenangan yang sembrono dan kemeriahan yang 
dangkal. 
Indrawati dan Wawan Setiawan (2009:16) mengemukakan bahwa ciri-ciri 
pembelajaran yang menyenangkan dan tidak menyenangkan adalah sebagai 
berikut. 
Ciri suasana yang menyenangkan : 
a. Rileks 
b. Bebas dari tekanan 
c. Aman 
d. Menarik 
e. Bangkitnya minat belajar 
 
 
f. Adanya keterlibatan penuh 
g. Perhatian peserta didik tercurah 
h. Lingkungan belajar yang menarik 
i. Bersemangat 
j. Perasaan gembira 
k. Konsentrasi tinggi 
Sementara sebaliknya pembelajaran menjadi tidak menyenangkan apabila: 
a. Tertekan 
b. Perasaan terancam 
c. Perasaan menakutkan 
d. Merasa tidak berdaya 
e. Tidak bersemangat 
f. Malas/tidak berminat 
g. Jenuh/bosan 
h. Suasana pembelajaran monoton 
i. Pembelajaran tidak menarik siswa 
Maka pembelajaran yang menyenangkan adalah pendekatan yang 
digunakan oleh pengajar dalam hal ini adalah guru untuk membuat siswa lebih 
dapat menerima materi yang disampaikan yang dikarenakan suasana yang 
menyenangkan dan tanpa ketegangan dalam menciptakan rasa senang. Penciptaan 
rasa senang berkait dengan kondisi jiwa bukanlah proses pembelajaran tersebut 
menciptakan suasana ribut dan hura-hura. Dan menyenangkan atau mengasyikkan 
dalam belajar dikelas bukan berarti menciptakan suasana huru-hara dalam belajar 
di kelas namun kegembiraan disini berarti bangkitkan minat, adanya keterlibatan 
penuh serta terciptanya makna, pemahaman (penguasaan atas materi yang 
dipelajari) dan nilai yang membahagiakan siswa. 
Aspek yang ingin ditingkatkan pada penelitian ini adalah menyenangkan 
secara fisik dan non fisik. Dari kedua aspek tersebut dapat ditarik indikator kinerja 
sebagai berikut. 
a. Menyenangkan secara fisik 
1) Bergembira 
2) Senyum 
3) Berani menunjuk tangan saat bertanya 
4) Tertawa 
5) Tepuk tangan 
b. Menyenangkan secara non fisik 
1) Perhatian tercurah 
2) Bersemangat 
3) Tertarik 
4) Timbulnya minat dalam pembelajaran 
Pembelajaran yang menyenangkan dapat diciptakan  melalui penerapan 
berbagai strategi pembelajaran. Setiap siswa dapat menikmati proses 
pembelajaran yang menyenangkan jika lingkungan fisiknya kondusif untuk 
belajar. 
a. Merancang pembelajaran yang menarik 
b. Menganekaragamkan penyajian 
 
 
c. Menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan 
Menjadikan pembelajaran yang menyenangkan, akan menjadikan siswa 
suka dan senang menerima pelajaran yang disampaikan. Ada beberapa aspek 
menyenangkan dalam pembelajaran: 
a. Bermain 
b. Merangsang dengan hal-hal yang menarik/disukai 
c. Penuh pujian 
d. Suasana kelas 
Pendidikan Kewarganegaraan merupakan salah satu mata pelajaran yang 
dapat membentuk diri yang beragam dari segi agama, sosialkultural, bahasa, usia, 
untuk menjadi warga negara yang cerdas dan terampil serta berkarakter yang 
tertuang dalam UUD 1945. Hal ini sesuai dengan yang dikemukakan oleh BSNP 
(2006:271) bahwa Pendidikan Kewarganegaraan merupakan mata pelajaran yang 
memfokuskan pada pembentukan warga negara yang memahami dan mampu 
melaksanakan hak-hak dan kewajibannya untuk menjadi warga negara Indonesia 
yang cerdas, terampil, dan berkarakter yang diamanatkan oleh Pancasila dan UUD 
1945. 
Menurut Udin S. Winataputra, dkk. (2008:1.20) bahwa tujuan pendidikan 
kewarganegaraan adalah partisipasi yang penuh nalar dan tanggung jawab dalam 
kehidupan politik dari warga negara yang taat kepada nilai-nilai dan prinsip-
prinsip dasar demokrasi konstitusional Indonesia. 
Metode bermain peran adalah salah satu proses pembelajaran yang 
tergolong dalam simulasi. Menurut Novita Diane (2005:83) mengemukakan 
bahwa metode simulasi adalah suatu cara pengajaran dengan melakukan proses 
tingkah laku secara tiruan. 
Permainan merupakan pengalaman belajar yang menyenangkan bagi anak. 
Bermain dilakukan sukarela dan tidak ada paksaan atau tekanan dari luar atau 
kewajiban. Dworetzky, 1990 (dalam Endang Komara, 2009) memberikan batasan, 
bahwa setidaknya ada lima kriteria dalam bermain peran, yaitu : (1) motivasi 
intrinsik, artinya kegiatan bermain dimotivasi dari dalam diri anak, bukan karena 
adanya tuntutan atau paksaan, (2) pengaruh positif, artinya kegiatan bermain 
merupakan tingkah laku yang menyenangkan atau menggembirakan, (3) bukan 
dikerjakan sambil lalu, bermain bagi anak merupakan kegiatan yang utama dan 
lebih bersifat pura-pura, (4) cara/tujuan, cara bermain lebih diutamakan daripada 
tujuannya, (5) kelenturan, kelenturan ditunjukkan baik dalam bentuk maupun 
dalam hubungan serta berlaku dalam setiap situasi. 
Kriteria permainan dapat diamati berdasarkan tiga tahap permainan Piaget 
yaitu fungsional, simbolik, dan permainan yang mempunyai aturan yang 
berevolusi pada anak-anak. Konsep ini berguna bagi para guru karena mereka 
mungkin mempunyai definisi permainan mereka sendiri yang berkaitan dengan 
konteks pekerjaan mereka. Mengonseptualkan permainan dan pekerjaan sebagai 
rangkaian juga mengakui fakta bahwa kegiatan yang menyerupai kerja atau 
setidak-tidaknya juga dapat mempromosikan pembelajaran anak-anak dengan 
efektif, terutama jika mengandung ciri seperti motivasi intrinsik, perhatian, dan 
keterlibatan aktif. 
 
 
Keterlibatan aktif dalam belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan 
untuk menghasilkan perubahan pengetahuan-pengetahuan, nilai-nilai sikap, dan 
keterampilan pada siswa sebagai latihan yang dilaksanakan secara sengaja. Dalam 
setiap pembelajaran aktivitas fisik, mental dan emosional sangat diperlukan. 
Begitu juga halnya dalam  metode bermain peran. Karena dalam pembelajaran ini 
menuntut siswa dalam membaca skenario pembelajaran, menyimak penjelasan 
guru tentang langkah-langkah bermain peran, menulis materi pembelajaran, 
berdiskusi baik dengan teman kelompoknya maupun secara klasikal.  Selain itu 
juga dalam pembelajaran metode bermain peran siswa diberikan kesempatan 
menyimpulkan materi pembelajaran, mengklarifikasi pertanyaan baik dari guru 
maupun dari teman yang lain, diberikan kesempatan dan kebebasan bertanya dan 
menjawab pertanyaan sehingga siswa merasa sangat dihargai dan akan terfokus 
dan bersungguh-sungguh dalam mengikuti pembelajaran yang dilakukan. Dengan 
metode bermain peran maka pembelajaran akan terlihat jelas dan memungkinkan 
akan terjadi peningkatan yang optimal. Dengan demikian dapat disimpulkan 
bahwa terdapat hubungan antara bermain peran dengan pembelajaran pendidikan 
kewarganegaraan yang menyenangkan, hal ini dapat dilihat dari tujuan penerapan 
bermain peran itu sendiri. 
 
METODE 
Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah metode 
deskriptif. Hadari Nawawi (2007:67) menyatakan, Metode deskriptif adalah 
prosedur pemecahan masalah yang diselidiki dengan mengembangkan dan 
melukiskan keadaan subjek atau objek penelitian (seseorang, lembaga masyarakat, 
dan lain-lain), pada saat sekarang berdasarkan fakta-fakta yang tampak atau 
sebagaimana adanya. 
Hadari Nawawi (2007:68) menjelaskan ada tiga bentuk penelitian yaitu: 
1. Survei (Survei studies) meliputi: Survei kelembagaan, analisis jabatan, 
analisis dokumen, analisis isi, survei pendapat umum, survei 
kemasyarakatan. 
2. Studi hubungan (Interrelationship studies) meliputi: studi kasus, studi 
sebab akibat dan perbandingan, studi korelasi. 
3. Studi perkembangan (Developmental studies) meliputi: Studi 
pertumbuhan, studi kecenderungan. 
Berdasarkan uraian tersebut, maka bentuk penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah survei (survei studies). 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
Penelitian Tindakan Kelas (Classroom Action Research). 
Pendekatan penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah 
penelitian kualitatif. Moleong (2007:6) penelitian kualitatif adalah penelitian 
yang bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh 
subyek penelitian, misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan dan lain-
lain. 
Subjek dalam penelitian ini adalah 1 orang guru kelas V Sekolah 
Dasar Negeri 50 Pontianak Barat, dan 30 siswa kelas V Sekolah Dasar Negeri 
 
 
50 Pontianak Barat, yaitu terdiri dari laki-laki 18 orang dan perempuan 12 
orang. 
Untuk memudahkan kegiatan penelitian, harus ditentukan indikator 
kinerja yang diperlukan untuk mengukur keberhasilan aspek yang akan 
ditingkatkan. Dalam landasan teori telah dijelaskan bahwa indikator 
pembelajaran yang menyenangkan terdiri dari menyenangkan secara fisik dan 
menyenangkan secara non fisik. Oleh karena itu indikator kinerjanya dapat di 
susun sebagai berikut. 
Tabel 1 
Indikator Kinerja Untuk Mengukur Pembelajaran yang Menyenangkan 
No. Indikator Kinerja Base Line 
Capaian 
Siklus I Siklus II 
A Menyenangkan secara fisik    
 1) Bergembira 16,67%   
 2) Senyum 20%   
 3) Berani menunjuk tangan 
saat bertanya 
10%   
 4) Tertawa 26,67%   
 5) Tepuk Tangan 26,67%   
Rata-rata 20,02%   
B Menyenangkan secara non 
fisik 
   
 1) Perhatian tercurah 16,67%   
 2) Bersemangat 16,67%   
 3) Tertarik 23,33%   
 4) Timbulnya minat dalam 
pembelajaran 
16,67%   
Rata-rata 18,35%   
Rata-rata 
𝑨+𝑩
𝟐
 
19,15%   
Suharsimi Arikunto, dkk (2008:16) menyatakan bahwa secara garis 
besar terdapat empat tahapan yang lazim dilalui dalam Penelitian Tindakan 
Kelas, yaitu  (1) Perencanaan, (2) Pelaksanaan, (3) Pengamatan, dan (4) 
Refleksi. 
Sesuai dengan bentuk pendekatan penelitian kualitatif dan sumber 
data yang akan digunakan, maka teknik pengumpulan data yang digunakan 
adalah teknik observasi langsung. 
Suharsimi Arikunto (2006:229) sebagai contoh dapat dikemukakan 
pengamatan yang dilakukan oleh peneliti untuk mengetahui proses belajar 
mengajar di kelas. Variabel akan terungkap didaftar, kemudian di tally 
kemunculannya, dan jika perlu kualitas kejadian itu dijabarkan lebih lanjut. 
Untuk menganalisis data berupa persentase dalam melaksanakan 
pembelajaran memahami peraturan perundang-undangan tingkat pusat dan 
daerah dengan menggunakan metode bermain peran digunakan perhitungan 
presentase menurut Anas Sudijono (2008:43) rumus yang tepat adalah: 
 
 
P = 
𝑓
𝑁
x 100% 
Dengan keterangan sebagai berikut: 
P = angka persentase 
N = jumlah frekuensi atau banyaknya individu 
f = frekuensi yang sedang dicari presentasenya 
Untuk menentukan peningkatan pembelajaran yang menyenangkan 
dapat digunakan katagori peningkatan menurut Anas Sudjiono (2008:43)  
sebagai berikut: 
a. 81% - 100% sangat tinggi 
b. 61% - 80% tinggi 
c. 41% - 60% cukup tinggi 
d. 21% - 40% rendah 
e. 0% - 20%  sangat rendah 
 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 
 
Hasil 
1. Pelaksanaan Penelitian Awal 
a. Persiapan dan perencanaan penelitian awal (Base Line) 
b. Pelaksanaan penelitian awal (Base Line) 
1) Guru kolaborator melaksanakan proses pembelajaran seperti biasa. 
2) Bersamaan dengan proses pembelajaran yang dilakukan guru 
kolaborator, observer mengamati proses pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan menggunakan lembar observasi indikator 
pembelajaran. 
c. Pengamatan terhadap pembelajaran dilaksanakan oleh teman sejawat 
yaitu Farida Lubis dengan menggunakan lembar observasi yang telah 
disiapkan oleh peneliti. Sedangkan pengamatan terhadap langkah-langkah 
pembelajaran yang dilaksanakn guru diamati oleh peneliti. Hasil 
penelitian awal dapat dilihat Tabel 2 sebagai berikut. 
Tabel 2 
Hasil Penelitian Awal (Base Line) 
Sebelum Menggunakan Metode Bermain Peran 
pada Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
No. Indikator Kinerja 
Base Line 
Muncul Tidak Muncul 
A Menyenangkan secara fisik   
1) Bergembira 16,67% 
(5 Orang) 
83,33% 
(25 Orang) 
2) Senyum 20% 
(6 Orang) 
80% 
(24 Orang) 
3) Berani menunjuk tangan 
saat bertanya 
10% 
(3 Orang) 
90% 
(27 Orang) 
4) Tertawa 26,67% 
(8 Orang) 
73,33% 
(22 Orang) 
 
 
5) Tepuk tangan 26,67% 
(8 Orang) 
73,33% 
(22 Orang) 
Rata-rata 20,02% 79,98 
B Menyenangkan secara non 
fisik 
  
1) Perhatian tercurah 16,67% 
(5 Orang) 
83,33% 
(25 Orang) 
2) Bersemangat 16,67% 
(5 Orang) 
83,33% 
(25 Orang) 
3) Tertarik 23,33% 
(7 Orang) 
76,67% 
(23 Orang) 
4) Timbulnya minat dalam 
pembelajaran 
16,67% 
(5 Orang) 
83,33% 
(25 Orang) 
Rata-rata 18,35% 81,65% 
 
Rata-rata 
(𝑨+𝑩)
𝟐
 
19,15%  80,85% 
d. Refleksi 
Refleksi dilakukan setelah melakukan penelitian awal (base line). 
Dari data yang telah diperoleh selama penelitian awal (base line), 
selanjutnya diadakan kesepakatan antara peneliti, guru kolaborator, dan 
observer untuk menilai kelebihan dan kekurangan dari tindakan yang 
telah dilakukan pada penelitian awal (base line). Adapun kelebihan dan 
kekurangan pada penelitian awal (base line) sebagai berikut. 
1) Kelebihan Penelitian Awal (Base Line) 
a) Guru menguasai materi pelajaran. 
b) Semua siswa hadir 
2) Kekurangan Penelitian Awal (Base Line) 
a) Siswa tidak tertarik terhadap pembelajaran. 
b) Siswa merasa tertekan, bosan, dan jenuh terhadap pembelajaran. 
Untuk memperbaiki kekurangan yang muncul pada penelitian awal 
(base line), maka peneliti dan guru kolaborator beserta observer sepakat 
untuk melaksanakan penelitian pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan yang menyenangkan dengan metode bermain peran 
pada siklus I. 
2. Pelaksanaan Penelitian Siklus I 
a. Perencanaan Pembelajaran Siklus I 
b. Pelaksanaan Siklus I 
Penerapan dan tindakan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
menyenangkan dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa 
kelas V Sekolah Dasar 50 Pontianak Barat dilaksanakan pada hari Selasa, 
19 Nopember 2013 selama 70 menit yaitu pada pukul 07.00 – 08.10 WIB, 
yang dihadiri oleh seluruh siswa sebanyak 30 orang. Pelaksanaan 
pembelajaran dilaksanakan oleh guru kolaborator sesuai dengan sharing 
antara peneliti dan guru kolaborator yang telah dilakukan sebelumnya. 
 
 
 
 
c. Observasi Siklus I 
Pengamatan terhadap pembelajaran dilaksanakan oleh teman sejawat 
yaitu Farida Lubis dengan menggunakan lembar observasi yang telah 
disiapkan oleh peneliti. Sedangkan pengamatan terhadap langkah-langkah 
pembelajaran yang dilaksanakan guru diamati oleh peneliti. Hasil 
observasi siklus I dapat dilihat pada Tabel 3 sebagai berikut. 
Tabel 3 
Hasil Penelitian Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
Menyenangkan dengan Menggunakan Metode Bermain Peran 
Siklus I 
No. Indikator Kinerja 
Siklus I 
Muncul Tidak Muncul 
Jumlah % Jumlah % 
A Menyenangkan secara fisik     
1) Bergembira 21 Orang 70 % 9 Orang 30% 
2) Senyum 23 Orang 76,67% 7 Orang 23,33% 
3) Berani menunjuk tangan 
saat bertanya 
22 Orang 73,33% 8 Orang 26,67% 
4) Tertawa 25 Orang 83,33% 5 Orang 16,67% 
5) Tepuk Tangan 17 Orang 56,67% 13 Orang 43,33% 
Rata-rata  72%  28% 
B Menyenangkan secara non 
fisik 
    
1) Perhatian tercurah 20 Orang 66,67% 10 Orang 33,33% 
2) Bersemangat 20 Orang 66,67% 10 Orang 33,33% 
3) Tertarik 15 Orang 50% 15 Orang 50 % 
4) Timbulnya minat dalam 
pembelajaran 
22 Orang 73,33% 8 Orang 26,67% 
Rata-rata  64,15%  35,85% 
 
Rata-rata total 
(𝑨+𝑩)
𝟐
 
 68,05%  31,95% 
d. Refleksi 
Refleksi dilakukan setelah melakukan tindakan pada siklus I. Dari data 
yang telah diperoleh selama observasi siklus I, selanjutnya diadakan 
kesepakatan antara peneliti, guru kolaborator, dan observer untuk menilai 
kelebihan dan kekurangan dari tindakan yang telah dilakukan pada siklus 
I. Adapun kelebihan dan kekurangan pada siklus I sebagai berikut. 
1) Kelebihan Siklus I 
a) Terjadi peningkatan yang signifikan dari persentase base line 
terhadap hasil siklus I 
b) Guru menguasai materi pelajaran. 
c) Siswa mulai tertarik pembelajaran dengan metode bermain peran. 
d) Semua siswa hadir sehingga memudahkan dalam pengaturan 
kelompok seperti yang sudah direncanakan. 
 
 
 
 
2) Kekurangan siklus I 
Guru masih kerepotan dalam membimbing siswa untuk 
bermain peran. 
Untuk memperbaiki kekurangan yang muncul pada siklus I, 
maka peneliti dan guru kolaborator beserta observer sepakat untuk 
melaksanakan tindakan kedua pada siklus II. 
3. Pelaksanaan Penelitian Siklus II 
a. Perencanaan Pembelajaran Siklus II 
b. Pelaksanaan Siklus II 
Penerapan dan tindakan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
menyenangkan dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa 
kelas V Sekolah Dasar Negeri 50 Pontianak Barat dilaksanakan pada hari 
Jum’at, 22 Nopember 2013 selama 70 menit yaitu pukul 07.00 – 08.10 
WIB, yang dihadiri oleh seluruh siswa sebanyak 30 orang. Pelaksanaan 
pembelajaran dilaksanakan oleh guru kolaborator sesuai dengan sharing 
antara peneliti dan guru kolaborator yang telah dilakukan sebelumnya. 
Pelaksanan yang dilaksanakan oleh guru kolaborator lebih dititikberatkan 
pada kekurangan yang terjadi pada siklus I. 
c. Observasi Siklus II 
Pengamatan terhadap pembelajaran dilaksanakan oleh teman sejawat 
yaitu Farida Lubis dengan menggunakan lembar observasi yang telah 
disiapkan oleh peneliti. Sedangkan pengamatan terhadap langkah-langkah 
pembelajaran yang dilaksanakan guru diamati oleh peneliti. Hasil 
observasi siklus II dapat dilihat pada tabel 4 sebagai berikut. 
Tabel 4 
Hasil Penelitian Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
Menyenangkan dengan Menggunakan Metode Bermain Peran 
Siklus II 
No. Indikator Kinerja 
Siklus II 
Muncul Tidak Muncul 
Jumlah % Jumlah % 
A Menyenangkan secara fisik     
1) Bergembira 23 Orang 76,67 % 7 Orang 23,33% 
2) Senyum 25 Orang 83,33% 5 Orang 16,67% 
3) Berani menunjuk tangan 
saat bertanya 
23 Orang 76,67% 7 Orang 23,33% 
4) Tertawa 27 Orang 90% 3 Orang 10% 
5) Tepuk Tangan 18 Orang 60% 12 Orang 40% 
Rata-rata  77,34%  22,66% 
B Menyenangkan secara non 
fisik 
    
1) Perhatian tercurah 22 Orang 73,33% 8 Orang 26,67% 
2) Bersemangat 23 Orang 76,67% 7 Orang 23,33% 
3) Tertarik 20 Orang 66,67% 10 Orang 33,33 % 
4) Timbulnya minat dalam 
pembelajaran 
24 Orang 80% 6 Orang 20% 
 
 
Rata-rata  74,15%  25,85% 
 
Rata-rata total 
(𝑨+𝑩)
𝟐
 
 75,75%  24,25% 
d. Refleksi 
Refleksi dilakukan setelah melakukan tindakan pada siklus II. Dari data 
yang telah diperoleh selama observasi siklus II, selanjutnya diadakan 
kesepakatan antara peneliti, guru kolaborator, dan observer untuk menilai 
kelebihan dan kekurangan dari tindakan yang telah dilakukan pada siklus 
II. Adapun kelebihan dan kekurangan pada siklus II sebagai berikut. 
1) Kelebihan Siklus II 
a) Terjadi peningkatan pada pembelajaran. 
b) Guru menguasai materi pelajaran dan sudah terampil 
menggunakan metode bermain peran. 
c) Siswa sudah terbiasa dengan metode bermain peran, yang 
sebelumnya sudah diterapkan pada siklus I sehingga memudahkan 
mereka dalam mengambil posisi untuk bermain peran sehingga 
tidak memerlukan banyak waktu. 
d) Semua siswa hadir sehingga memudahkan dalam pengaturan 
kelompok seperti yang sudah direncanakan. 
2) Kekurangan Siklus II 
Guru memulai pembelajaran lebih lama dari jadwal yang sudah 
disepakati, akibatnya pembelajaran tidak sesuai dengan alokasi waktu. 
Untuk memperbaiki kekurangan yang muncul pada siklus II, 
maka peneliti dan guru kolaborator beserta observer sepakat untuk 
melaksanakan tindakan ketiga pada siklus III. 
4. Pelaksanaan Penelitian Siklus III 
a. Perencanaan Pembelajaran Siklus II 
1) Melakukan pertemuan ke 1 bersama guru kolaborator untuk 
menganalisis kurikulum agar mengetahui kompetensi dasar yang akan 
disampaikan kepada siswa dalam pembelajaran selanjutnya serta 
memperoleh kesepakatan bersama tentang langkah-langkah tindakan 
dan pelaksanaan penelitian. Kurikulum yang digunakan adalah 
Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP) dengan Kompetensi 
Dasar yang dianjurkan oleh guru adalah menjelaskan pengertian dan 
pentingnya peraturan perundang-undangan tingkat pusat dan daerah. 
2) Memilih materi pelajaran serta menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP) yang mengacu pada tindakan yang diterapkan  
dalam penelitian tindakan kelas. 
3) Menyiapkan media pembelajaran yang digunakan. 
4) Menyiapkan alat pengumpul data berupa lembar observasi guru dan 
lembar observasi siswa. 
5) Pertemuan ke-2 bersama guru kolaborator dan observer, bertujuan 
untuk sharing informasi mengenai langkah-langkah tindakan 
penelitian dan media pembelajaran yang akan digunakan pada siklus 
III dan sebagai perbaikan terhadap siklus II. 
 
 
 
b. Pelaksanaan Siklus III 
Penerapan dan tindakan pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
menyenangkan dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa 
kelas V Sekolah Dasar Negeri 50 Pontianak Barat dilaksanakan pada hari 
Selasa, 26 Nopember 2013 selama 70 menit yaitu pukul 07.00 – 08.10 
WIB, yang dihadiri oleh seluruh siswa sebanyak 30 orang. Pelaksanaan 
pembelajaran dilaksanakan oleh guru kolaborator sesuai dengan sharing 
antara peneliti dan guru kolaborator yang telah dilakukan sebelumnya. 
Pelaksanan yang dilaksanakan oleh guru kolaborator lebih dititikberatkan 
pada kekurangan yang terjadi pada siklus II. 
c. Observasi Siklus III 
Pengamatan terhadap pembelajaran dilaksanakan oleh teman sejawat 
yaitu Farida Lubis dengan menggunakan lembar observasi yang telah 
disiapkan oleh peneliti. Sedangkan pengamatan terhadap langkah-langkah 
pembelajaran yang dilaksanakan guru diamati oleh peneliti. Hasil 
observasi siklus III dapat dilihat pada Tabel 5 sebagai berikut. 
Tabel 5 
Hasil Penelitian Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
Menyenangkan dengan Menggunakan Metode Bermain Peran 
Siklus III 
No. Indikator Kinerja 
Siklus III 
Muncul Tidak Muncul 
Jumlah % Jumlah % 
A Menyenangkan secara fisik     
1) Bergembira 25 Orang 83,33 % 5 Orang 16,67% 
2) Senyum 27 Orang 90% 3 Orang 10% 
3) Berani menunjuk tangan 
saat bertanya 
24 Orang 80% 6 Orang 20% 
4) Tertawa 28 Orang 93,33% 2 Orang 6,67% 
5) Tepuk Tangan 23 Orang 76,67% 7 Orang 23,33% 
Rata-rata  84,66%  15,34% 
B Menyenangkan secara non 
fisik 
    
1) Perhatian tercurah 25 Orang 83,33% 5 Orang 16,67% 
2) Bersemangat 25 Orang 83,33% 5 Orang 16,67% 
3) Tertarik 27 Orang 90% 3 Orang 10 % 
4) Timbulnya minat dalam 
pembelajaran 
26 Orang 86,67% 4 Orang 13,33% 
Rata-rata  85,85%  14,15% 
 
Rata-rata total 
(𝑨+𝑩)
𝟐
 
 85,25%  19,75% 
d. Refleksi 
Refleksi dilakukan setelah melakukan tindakan pada siklus III. Dari 
data yang telah diperoleh selama observasi siklus III, selanjutnya 
diadakan kesepakatan antara peneliti, guru kolaborator, dan observer 
untuk menilai kelebihan dan kekurangan dari tindakan yang telah 
 
 
dilakukan pada siklus III. Adapun kelebihan dan kekurangan pada siklus 
III sebagai berikut. 
1) Kelebihan Siklus III 
a) Guru menguasai materi pelajaran dan sangat terampil 
menggunakan metode bermain peran. 
b) Siswa sudah terbiasa dengan metode bermain peran, yang 
sebelumnya sudah diterapkan pada siklus-siklus sebelumnya. 
c) Hampir semua siswa berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran. 
d) Pembelajaran lebih optimal dari siklus-siklus sebelumnya. 
2) Kekurangan Siklus III 
a) Masih ada beberapa orang siswa yang kurang aktif pada saat 
pembelajaran. Tetapi dengan frekuensi yang sedikit. 
b) Tidak total 100% siswa keseluruhan aktif. 
Berdasarkan hasil refleksi dari siklus III serta data yang diperoleh 
dari lembar observasi pada siklus III, maka peneliti dan guru kolaborator 
beserta observer sepakat untuk menghentikan tindakan dan diteruskan 
dengan melaksanakan tindak lanjut. 
e. Tindak Lanjut 
Setelah melakukan siklus III ternyata terjadi peningkatan yang signifikan, 
walaupun peningkatannya tidak keseluruhan (100%) tetapi sudah 
dianggap sampai titik jenuh, yaitu tidak terjadi penngkatan lagi. Sehingga 
penelitian dilakukan hanya sampai pada siklus III. 
5. Rekapitulasi Hasil Penelitian Awal (Base Line), Siklus I, Siklus II, dan 
Siklus III 
Setelah melakukan penelitian awal (base line) dan 3 siklus penelitian 
pada Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang Menyenangkan 
dengan Menggunakan Metode Bermain Peran pada Siswa Kelas V yang 
dilakukan oleh peneliti berkolaborasi dengan Ibu Sri Mulyati, S.Pd. SD 
diperoleh rekapitulasi pembelajaran yang menyenangkan yang dapat dilihat 
pada Tabel 5 sebagai berikut. 
Tabel 6 
Rekapitulasi Penelitian Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
Menyenangkan dengan Metode Bermain Peran 
No. Indikator Kinerja 
Base 
Line 
Siklus I Siklus II Siklus III 
Muncul 
Tidak 
Muncul 
Muncul 
Tidak 
Muncul 
Muncul 
Tidak 
Muncul 
A 
 Menyenangkan secara 
fisik               
  1) Bergembira 16,67% 70% 30% 76,67% 23,33% 83,33% 16,67% 
  2) Senyum 20% 76,67% 23,33% 83,33% 16,67% 90% 10% 
  3) Berani menunjuk  10% 73,33% 26,67% 76,67% 23,33% 80% 20% 
       tangan saat bertanya               
  4) Tertawa 26,67% 83,33% 16,67% 90% 10% 93,33% 6,67% 
 
 
Berdasarkan tabel 5 dapat dilihat peningkatan yang terjadi pada setiap 
indikator kinerja pembelajaran siswa yang menyenangkan dengan 
menggunakan metode bermain peran. 
Dari tabel rekapitulasi penelitian pembelajaran Pendidikan 
Kewarganegaraan yang menyenangkan diatas dibuat Grafik 1 sebagai berikut: 
 
 
 
Grafik 1 
Hasil Penelitian Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
Menyenangkan dengan Metode Bermain Peran 
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  5) Tepuk tangan 26,67% 56,67% 43,33% 60% 40% 76,67% 23,33% 
  Rata-rata 20,02% 72% 28% 77,34% 22,66% 84,66% 15,34% 
B 
 Menyenangkan secara 
non fisik   
            
  1) Perhatian tercurah 16,67% 66,67% 33,33% 73,33% 26,67% 83,33% 16,67% 
  2) Bersemangat 16,67% 66,67% 33,33% 76,67% 23,33% 83,33% 16,67% 
  3) Tertarik 23,33% 50% 50% 66,67% 33,33% 90% 10% 
  4) Timbulnya minat  16,67% 73,33% 26,67% 80% 20% 86,67% 13,33% 
       dalam pembelajaran               
  Rata-rata 18,35% 64,15% 35,85% 74,15% 25,85% 85,85% 14,15% 
  Rata-rata 
(𝑨+𝑩)
𝟐
 19,15% 68,05% 31,95% 75,75% 24,25% 85,25% 19,75% 
 
 
Pembahasan 
Berdasarkan rekapitulasi pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang 
menyenangkan dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa kelas V 
Sekolah Dasar Negeri 50 Pontianak Barat dapat dilihat peningkatan pembelajaran 
pada setiap indikator kinerja sebagai berikut: 
a. Menyenangkan secara fisik pada base line 20,02% meningkat menjadi 72% 
pada siklus I dengan selisih sebesar 51,98% dan dikatagorikan “cukup 
tinggi”. Menyenangkan secara fisik pada base line 20,02% meningkat 
menjadi 77,34% pada siklus II dengan selisih sebesar 57,32% dan 
dikatagorikan “cukup tinggi”. Menyenangkan secara fisik pada base line 
20,02% meningkat menjadi 84,66% pada siklus III dengan selisih sebesar 
64,64% dan dikatagorikan “tinggi”. 
Berdasarkan selisih indikator pembelajaran yang menyenangkan secara fisik 
pada base line ke siklus III sebesar 64,64%, kenaikan menyenangkan secara 
fisik dikatagorikan “Tinggi”. 
b. Menyenangkan secara non fisik pada base line 18,35% meningkat menjadi 
64,15% pada siklus I dengan selisih sebesar 45,8% dan dikatagorikan “cukup 
tinggi”. Menyenangkan secara non fisik pada base line 18,35% meningkat 
menjadi 74,15% pada siklus II dengan selisih sebesar 55,8% dan 
dikatagorikan “cukup tinggi”. Menyenangkan secara non fisik pada base line 
18,35% meningkat menjadi 85,85% pada siklus III dengan selisih sebesar 
67,5% dan dikatagorikan “tinggi”. 
c. Berdasarkan selisih indikator pembelajaran yang menyenangkan secara non 
fisik pada base line ke siklus III sebesar 67,5%, kenaikan menyenangkan 
secara non fisik dikatagorikan “Tinggi”. 
 
SIMPULAN DAN SARAN 
 
Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh melalui penelitian terhadap 
peningkatan Pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan yang menyenangkan 
dengan menggunakan metode bermain peran pada siswa kelas V Sekolah Dasar 
Negeri 50 Pontianak Barat mengalami peningkatan dari base line sebesar 19,15% 
ke siklus III menjadi 85,25% meningkat sebesar 66,1% dengan dikatagorikan 
“Tinggi”. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan dalam penelitian ini dapat 
disarankan hal-hal sebagai berikut: (1) Proses pembelajaran yang dirancang guru 
harus dapat melibatkan siswa secara aktif, bukan hanya secara fisik tetapi juga 
secara non fisik, (2) Rendahnya keaktifan siswa dapat berdampak terhadap hasil 
belajar siswa. Sehingga guru tidak selalu menyalahkan siswa yang tidak aktif atau 
malas-malasan ketika proses pembelajaran berlangsung tetapi guru harus menilai 
kinerjanya sendiri terlebih dahulu, (3) Keaktifan  siswa sangat diperlukan dalam 
proses pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan. Oleh karena itu, hendaknya 
guru dapat mengaktifkan siswa dengan menggunakan pembelajaran yang 
 
 
menyenangkan dalam proses pembelajaran Pendidikan Kewarganegaraan 
terutama metode bermain peran agar pembelajaran lebih bermakna dan 
menyenangkan siswa sehingga siswa dapat berpartisipasi langsung dalam proses 
pembelajaran. 
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